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ABSTRAK 
 
Respon dan tindakan siswa dalam pembelajaran instalasi PLC di SMK perlu 
ditingkatkan, hal ini berkaitan dengan akselerasi dalam pencapaian tingkat 
kompetensi pembelajaran yang telah dirancang. Dalam hal pembelajaran PLC 
selama ini belum ada model dan desain  media pembelajaran alternatif yang 
memadai. Maka dalam penelitian ini didesain satu media interaktif dengan 
harapan  dapat membangun akselerasi tingkat pemahaman dan respon siswa 
terhadap pembelajaran PLC. Pada penelitian ini didesain  media pembelajaran 
dengan menggunakan Augmented Reality. Adapun tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran PLC yang 
digunakan dan untuk mengetahui peningkatan prestasi hasil belajar  siswa kelas 
XI TOI SMKN 1 Cimahi setelah menggunakan media tersebut. Pada penelitian ini 
menggunakan metode  penelitian one group pre-test and post-test dan uji 
kelayakan media pembelajaran diukur berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli 
materi, dan uji coba responden. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa mayoritas 
responden sangat setuju menggunakan media pembelajaran Augmented Reality 
dan layak sebagai media pembelajaran untuk mata pelajaran sistem kontrol 
terprogram di SMK Negeri 1 Cimahi. Adapun tingkat perubahan prestasi 
kompetensi pembelajaran dengan menggunakan media ini secara signifikan 
berpengaruh terhadap peningkatan dalam memahami dan menguasai materi 
pembelajaran yang telah dirancang. 
 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Kompetensi
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